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PENGANTAR 3 -DIMENSI 


Sej alan dengan perkembangan teknologi maka perkembangan dalam 
bidang deign-pun ikut berperan serta. Dimana sistem CAD 
(Computer Aided Design) telah semakin mampu memimpin dalan 
bidang design. Sehingga munculnya sofware-software pendukung 
dari AutoCAD khususnya dalam pemodelan 3 dimensi, seperti Tree 
D - Studio (3dS), Tree D - Konsep (3dKonsep), AutoClick dan lain 
sebagainya. Sehingga terasa perlunya bagi para designer untuk 
mempelajari tree dimensional dalam Computer Aided Design. 
Karena pada dasarnya semua bentuk yang ada disekitar kita adalah 
bentuk 3 dimensi. Sfchingga satu aspek yang paling menarik dalam 
menggambar CAD adalah bagaimana pemodelan tiga dimensi dari 
bentuk yang akan didesign. 

Design 3 Dimensi sangat berbeda dengan design 2 dimensi, dalam 
arti kita akan bekerja dan menggambar atau merancang dalam 
"ruang” (space) dengan bantuan sumbu ketiga yaitu sumbu-Z. 
Perintah-perintah dasar dalam 3D, sama saja dengan perintah- 
perintah dalam 2D, akan tetapi hasil akhirnya dalam gambar akan 
berlainan. 

Beberapa perintah/kemampuan 3Dyang merupakan pengembangan 
dari perintah-perintah 2Dyang dapat dipergunakan untuk berbagai 
fungsi antara lain : 

# Bentuk-bentuk 3 D (3 D Line, # d Polyline, 3 D Face, 3 D Mesh) 

# Bentuk-bentuk jadi seperti kubus, piramid, silinder, Torus. 
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# Command untukmembentuk bidang tepi (edge surface), 
bidang tabulasi (tabulated surface), dan bidang perputaran 

(surface of revolution). 

# Wireframe dan Isometri 

# Hidden lines dalam wireframe dan isometri 

# Layar pandang majemuk (multiple view port) 

# Tampilan dynamik (dynamic views) 

# Rendering permkaan dan pemberian bayangan (shading) 

Demikian banyak kemampuan dari AutoCAD sehingga kita dituntut 
mengusainya agar kemampuan dalam bidang 3 Dimensi benar-benar 
bisa ditampilkan. 


KOMPONEN-KOMPONEN 3-D 

Supaya dapat bekerja dengan sempurna perlu dipahami terlebih 
dahulu tentang elevation dan thickness. 

ELEVATION 

Bagian atas meja dapat dianggap sebagai elevasi 0. Bila kita 
menempatkan dasar tabung di atas elevasi nol, maka tabung itu 
terlihat bagikan melayang di atas meja. Bila d evasi negatif, maka 
tabung tersebut seperti menembus bagian atas meja. 


THICKNESS 



merupakan ketebalan kearah sumbu Z. Harganya bisa positif 
maupun negatif. 

Contoh: 

Buat bentuk gambar ,dimana untuk drde dan kotak yang lebih 
kedi terletak pada elevasi (+ 3). 

Untuk masuk ke perintah elevasi bisa dari comand maupun dari 
menu yang ada di atas : 

Command : ELEV 
New current elevation <current> : 3 
New current thickness <current> : 0 
atau 

Masuk Setting kemudian ke EntJty Creation. 

VPOINT 

Kita harus memberitahukan 3-D dari arah dan elevasi mana kita 
ingin melihat Maka digunakan perintah VPOINT (view point). 

command : VPOINT 

rotate/<view point> <0.00, 0.00, 1.00> : 

Kita boleh memilih harga sumbunya sesuai dengan kdnginan kita 
dari mana gambar itu dilihat Bidang kerja kita terletak pada 
VPOINT (0,0,1) artinya kita melihat bidang kerja kita dari sumbu 
z = (+1). Jadi kalau kita ingin melihat gambar kita menjadi tampak 
samping, maka vpoint menjadi (1,0,0) atau (-1,0,0) 
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Anda boleh memilih harga sumbunya atau memilih AXES dari 
menu untuk mendapatkan diagram visual. Gambar visual terdiri 
atas sebuah kaki tiga, dan 

jangka yang dapat 
dibayangkan sebagai bola 
bumi mendatar. 

Menggerakkan tanda pada 
layar akan menyebabkan 
reaksi yang berbeda dari 
masing-masing. 

Kaki tiga (tripod) akan berputar untuk menunjukkan orientasi 
sumbu X,Y, dan Z. Bila anda menganggap bahwa obyeknya adalah 
kaki tiga itu, maka anda dapat memvisualisasikan rotasi obyek 
tersebut 

Jangka merupakan representasi dua dimensi sebuah bola dunia. 
Titik pusat tanda silang adalah kutub utara, lingkaran tengahnya 
sebagai khatulistiwa, dan lingkaran luar sebagai kutub selatan. 
Keempat kuadran bola dunia dapat dibayangkan sebagai arah 
pemandangan. Misalnya, kuadran ujung kanan akan menghasilkan 
sebuah pemandangan yang direpresentasikan dari bagian kiri 
bawah rancangan pandangan. Bergerak di atas khatulistiwa akan 
menghasilkan gambar M di atas tanah", sementara di bawah 
khatulistiwa akan menghasilkan sebuah gambar "di bawah tanah" 
Bila ingin kembali ke rancangan pandangan, masukkan PLAN dari 
menu. 

Masalah Vpointini harus dipahami benar-benar karena merupakan 





dasar dari gambar 3 dimensi. Bagaimana kita mewujudkan suatu 
gamabr dalam pandangan 3 dimensi, berarti harus digunakan 
vpoint, kemudian digunakan perintah view untuk menyimpan 
gambar tersebut dalam pandangan tertentu. 
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SURFACE MODELING 

Suraface model dapat digambarkan sebagi selaput tipis yang 
membentuk model dari model yang kita kerjakan. Umumnya model 
merupaan kombinasi dari line dan arc 

3DFACE 

Digunakan untuk memberikan permukaan pada suatu bidang, 
3dface ini dapat digunakan pada kombinasi model 3 dimensi. 
Bidang permukaan ini dapat dilihat efeknya secara lenkap pada 
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pengunaan autoShade (rendering). Pada penggunaan dari pada 
3dFACE nirip dengan Solid command. Untuk membentuk 
permukaan yang tidak mempunyai sisi 4 dapat digunakan perintah 
"Invisible” . 

Contoh : 

Command : 3DFACE 
Firts point : I (point ’Pl*) 

Second point : I (point ’P2’) 

Third point : (point 'P3’) 

Fourth point : (point *P4’) 

Third point : (RETURN) 



Command yang menggunakan Invisible berupa garis terputus-putus. 


Command : 3DFACE 

Firts point : (point ’Pl’) 




Second point : (point ’P2’) 

Third point : I (point ’P3’) 

Fourth point : (point ’P4*) 

Third point : (point ’P5’) 

Fourth point : (point 'P6') 

Third point : (RETURN) 

3D Polygon Meshes 

AutoCad menyediakan beberapa metode untuk membentuk tiga 
dimensi polygon mesh dimana dapat dipergunakan definisi 
permukaan dari curveyang ada. Polygon mesh didefinisikan sebagai 
bentuk matrik MiN, dimana M dan N merupakan spesifikasi dari 
colum dan baris. 
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Macam dari 3D Polygon mesh : 

- 3DMESH 

- RuleSurf 

- TabSurf 

- RevSurf 

- EdgeSurf 

Dua sistem digunakan disini, variabel Surftabl untuk mengontrol 
bentuk polygon mesh dari RuleSurf dan TabSurf. Sedangkan untuk 
RevSurf dan EdgeSurf dipakai Surftabl dan Surftab2 yang 
merupakan arah vektor M dan N. 


3DMESH 


Bentuk permukaan yang bisa dibuat dengan mentukan bentuk 
vektor ma triknya. 

Command : 3DMesh 
M es h M size : 

Mesh N size : 


Contoh : 

Command : 3DMESH 
Mesh M size : 4 
Mesh N size : 3 
Vertei (0,0) : 50,40,3 
Vertei (0,1) : 50,45,5 
Vertei (0,2) : 50,50,3 
Vertex (1,0) : 55,40,0 
Vertex (1,1) : 55,45,0 
Vertei (1,2) : 55,50,0 
Vertex (2,0) : 60,40,0 
Vertex (2,1) : 60,45,-1 
Vertei (2,2) : 60,50,0 
Vertei (3,0) : 65,40,0 
Vertex (3,1) : 65,45,0 
Vertei (3,2) : 65,50,0 


(51,31,1) 

(»5,51,1) 
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RULESURF 



Membentuk suatu permukaan dengan mendefinisikan dua curve. 
Command : Rulesurf 
Seiect first deflning curve : 

Sdect second deflning curve : 

Sedangkan untuk 
pemilihan object dari 
masing-masing curve 
akan menentukan 
bentuk rulesurf. Jadi 
untuk penandaan dari 
P1 dan P2 yang berbeda 
akan menghasilkan 
bidang permukaan yang 

berbeda pula. Sedangkan untuk memperbanyak bidang permukaan 
maka kita rubah setvarnya yaitu Surftabl. 

Untuk membentuk Rulesurf dapat digunakan lines, points, arc, 
drcles, 2DPolylines atau 3Dpolylines. 

TABSURF 

Merupakan bentuk 
polygon mesh dengan 
menentukan path 
curve dan direction 
vektor. 

Command : Tabsurf 





Select path curve : 

Sdect direction vektor : 

Seperti pada rulesurf maka surftabl digunakan untuk merapatkan 
didang permukaan dari mesh. 

Command Tabsurf merupakan bidang permukaan yang dibentuk 2 
X N polygon mesh. 

REVSURF 

Membentuk bidang 
permukaan dimana 
terjadi revolusi dari 
rotasi terhadap path 
curve dan axis. 
command : Revsurf 
Sdect path curve : 

Slect axis of direction : 

Start angle : 

Induded angle ( + = ccw, - = cw ) < Full drde> : 

Dengan command ini kita bisa menetukan start angle dari mana 
dimulai perputaran terhadap axis dan revolusi yang terjadi bisa 
ditentukan dari induded angle. 

untuk sudut positif berarti surface yang terbentuk akan menjahui 
kita, sedangkan sudut negatif bentuk surface modd akan terbentuk 
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kearah kita. 

Untuk menghasilkan suatu bidang permukaan yang smooth 
ditentukan melalui surtabl dan surftab2. Seandanyainya 
penggambaran dalam bidang X dan Y berarti Surtabl menentukan 
banyaknya surface dalam arah X, sedangkan surtab2 menentukan 
banyaknya surface dalam arah Y. Tetapi semakin besar harga yang 
biberikan maka proses pembuatan dari polygon m es h akan semakin 
lama, karena itu untuk memberikan harga setvar (set variable) 
ditentukan dengan kebutuhan. 

EDGESURF 

Bidang permukaan yang di bentuk dengan menentukan 4 curve, 
dimana setiap ujung pertemuan dari masing-masing curve harus 

benar-benar tepat, seandainya tidak maka tidak bisa dibentuk 
bidang edgesurf. 


Command : Edgesurf 
Select edgel : 

Select edge2 : 

Select edge3 : 

Select edge4 : 

Karena pada dasarnya 

suatu polygon mesh adalah mesh (kotak) yang tersusun sedemikian 
rupa berdasarkan matrik M x N, maka ploygon mesh akan 
mempunyai bentuk yang sesuai bila bidang permukaan yang 





dibentuk merupakan bidang persegi. 

Seandainya bidang permukaan yang dibentuk bukan bidang persegi 
(misalnya arcs) maka bidang permukaan yang terjadi merupakan 
pendekatan terhadap polygon mesh berdasar matrik M x N. 

VIEW Command 
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Untuk bentuk pandangan 3 dimensi bisa ditentukan melalui Vpoint 
dengan menentukan titik pandang. Seandainya dari pandangan 3 
dimensi tersebut ingin menyimpannya sehingga sewaktu-waktu 
untuk melihat bentuk 3 dimensi kita langsung memanggilnya tanpa 
harus menetukan sudut maupun titik pandang lagi. 

Command : View 
?/Delete/Restore/Save/Window : 

View name : 

Save berarti menyimpan dari vpoint yang ditentukan, sedangkan 
untuk menempilkan kembali dipakai perintah restore. 





proyeksi pararel maupun perpektif. Perintah dView menggunakan 
pendekatan baru dari AutoCAD yang disebut sliders. 

Komponen dari DVIEW 

£7 CAmera — titik posisi kamera 
Perubahan titik kamera 
dengan sliders selalu 
menggunakan posisi 
kamera terdahulu sebagai 
posisi awal. Pada 
prinsipnya 1 penempatan 
posisi kamera sama 
dengan perintah Vpoint. 

& TArget 

Digunakan untuk memutar 
titik pandang (target 
point) dengan kedudukan 
camera tetap. 


Pl AM vtev 



PL AM vtev 





& Distance 

Menggerakkan kamera mendekati atau menjahui titik pandang 
jika kita menggunakan perintah ini akan mengakibatkan tampilan 
perspektif. Skala pada 
slider (0X - 16X) 

menunjukkan skala 
pembesaran jarak dari 
nilai terdahulu, 
misalnya 2X akan 
memperbesar jarak 
titik pandang .ke 
camera sejauh 2 kalinya. 

& POints 

Digunakan untuk menempatkan kedudukan camera dan titik 
pandang dengan menggunakan sumbu x,y dan z. 

& Zoom 

Jika perintah ini digunakan pada tampilan perspektif, maka akan 
berefek pada panjang lensa camera. Jarak camera ke titik 
pandang sama akan tetapi susdut pandang pandang yang 
berubah-ubah tergantung panjang lensa. Default dari panjang 
lensa adalah 50 mm. 

Jika tidak pada tampilan perspektif, tampilan ini hanya 
memperbesar tampilan obyek pada layar monitor. Skala 
perbesaran ini ditentukan oleh slider. 





& CLip 

Digunakan untuk melihat sebagian obyek dengan seolah-olah 
memotong/ menghilangkan bagian depan dan / atau bagian 
belakang dari obyek yang dilihat. Bidang yang memotong obyek 
(depan/belakang) akan tegak lurus dengan garis pandang (line of 
slght) 

Pilihan-pilihan yang ada pada perintah CLips : 
Back/Front/<off> : 

Back : meletakkan bidang potong bagian belakang. Pada prompt 
akan muncul : 

ON/OFF/<Distance from target> <current>: 

Masukkan jarak antara target dan bidang potong. Jarak posisit 
berarti bidang potong terletak diantara target dan camera, jarak 
negatif menunjukkan bidang potong terletak dibelakang target 
Pilihan ON/OFF digunakan untuk mengaktifkan/ menghilangkan 
Back Clipping. 

Front : meletakkan bdang potong bagian depan. Pada prompt 
akan muncul : 

Eye/ON/OFF/ <Distance from target> <current> : 

Penempatan front dipping sama dengan back dipping, kecuali 
perintah 'Eye' digunakan untuk menempatkan front Clipping 
tepat pada posisi camera. 

Perintah ON/OFF hanya berlaku pada tampilan parard pada 
tampilan perspektif front Clipping akan selalu pada posisi ON. 


VPORTS 


Untuk memudahkan pembuatan bangun 3 dimensi perlu 
mendapatkan tampilan dari bangun tersebut dari beberapa susdut 
pandang sekaligus. 

Dengan perintah VPORTS yang dapat membagi layar menjadi A 
atau lebih tampilan sesuai dengan graphics cards yang dipakai. 
Menyusun bangun 3D dengan tampilan tunggal merupakan 
pekerjaan yang tidak mudah, karena itu kemampuan tampilan 
gambar akan sangat membantu. 

Perintah : 

Command : VPORTS 
Save/restore/delete/join/single/?/2/3/4 : 

save : menyimpan konfigurasi tampilan untuk dipanggil 
saat lain. 

restore : memanggil konfigurasi tampilan yang telah 
tersimpan 

delete : menghapus konfigurasi 

join : menggabungkan 2 Vport menjadi 2 vport menjadi 
satu 

single : menampilkan tampilan tunggal 

? : menampilkan daftar konfigurasi tampilan 

2,3,4 : menyusun tampilan menjadi 2, 3 atau 4 sekaligus. 

Den&an menyusun 4 vports dianjurkan menampilkan : 


denah, tampak muka, tampak samping, dan aksonometri dari 
bangun 3D. 



Pada Viewport tanda silang cursor, akan berubah menjadi tanda 
panah jika posisi cursor berpindah viewport. Tanda panah ini 
disebut sebagai panah penunjuk, dengan menunjukkan salah satu 
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Viewport maka viewport tersebut akan menjadi aktif dan pemakai 
dapat membuat entity pada Viewport tersebut. 


SISTIM KOORDINAT 


Ada 2 sistem koordinat yang dipergunakan oleh AutoCAD dalam 
model 3D yaitu : 


1. World Coordinate System (WCS) 



2. User Coordinate System (UCS) 


Sebagai dasar AutoCAD menggunakan WCS, dan UCS digunakan 
sebagai bantuan dalam memodelkan bentuk 3D WCS sifatnya 
adalah tetap, sedangkan UCS ditentukan oleh pemakai. 

Origin (titik pusat) UCS dapat diletakkan disembarang tempat 
dalam WCS dan UCS dapat diputar segala arah dalam WCS. UCS 
dapat digunakan sebagai bidang gambar dalam menyusun bangun 
3D, dan UCS dapat diberi nama sebagai referensi untuk dipanggil 

di saat lain. 

Karena UCS merupakan kunci dalam membentuk bangun 3D, 
penggunaan UCS harus benar-benar dipahami. 


User Coordinate System 

Untuk menampilkan posisi dan arah UCS, UCS dinyatakan dalam 
bentuk ICON. Icon ini memudahkan pemakai dalam 
menvisualisasikan posisi dan arah UCS terhadap WCS. Icon ini 
disebut UCS Icon, dan selalu digambarkan pada bidang XY dari 
UCS yang digunakan pada saat tersebut. Posisi Icon itu sendiri 

tidak perlu selalu berada pada origin dari UCS. 

Jika tampak huruf W pada Icon berarti UCS yang sedang 

diguanakan berimpitan dengan WCS. 

Jika tampak tanda T pada Icon berarti posisi Icon berada pada 
origin dari UCS. 

Kadangkala juga terlihat tampilan lain pada Icon yaitu pada kondisi 



1. UCS tegak lurus dari bidang pandang 

2. UCS dalam situasi pandang perspektif. 

Command : UCS 

Ori gi n/Zaxis/3Point/Entity/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/DeI/?/< 
World> : 

O (Origin) mendefinisikan koordinat baru terlepas dari koordinat 
yang sudah ada. point dari 
pada origin poin ini 
merupakan titik (0,0,0) 


ZA (ZAxis) menentukan letak dari sumbu X dan Y sedangkan 
sumbu Z sebagai axis. 

3(3Point) spesifikasidari 
nilai origin dan sumbu x 
sebagai axis sedangkan 
sumbu y bebas 
penentuannya asalkan tidak 
berupa garis lurus. 
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Save digunakan untuk menyimpan UCS yang sudah kita tentukan, 
sehingga sewaktu bisa kita panggil kembali. 

Restore digunakan untuk memanggil UCS yang sudah kita tentukan, 
untuk mengembalikan dalam keadaan koordinat awal (WCS) kita 
gunakan coramand Plan. 

Command Plan 

Perintah plan digunakan untuk mengambil bidang yang kita 
tentukan baik bidang WCS maupun bidang UCS . 

Command : PLAN * 

< Current UCS > /Ucs/World : 

Name of Ucs to view : 

Seandainya pada pemilihan kita tentukan Ucs maka harus 
disebutkan nama dari ucs yang sudah kita tentukan atau sudah 
disimpan dengan command save pada ucs. 

Pemilihan World berarti mengembalikan pada bidang WCS. 

UCSICON Command 

Penggunaan dari Ucsicon adalah untuk menentukan letak sumbu 
kordinat dari UCS, hal ini diperlukan karena secara visual kita bisa 
melihat kedudukan origin dan sumbu X,Y. 

Perintah ini digunakan dengan penggunaan command viewport, 



karena kita melihat perbedaan masing-masing sumbu. 

Command : Ucsicon 

ON/OFF/AlI/Noorigin/Origin < Current ON/OFF state > : 
Pemilihan ON berarti mengaktifkan Ucsicon. 

OFF Ucsicon dalam keadaan off. 

A (AI1) Pada penggunaan dengan Viewport seluruh bidang pada 
viewport akan mengandung ucsicon yang ditentukan. 

N (Noorigin) Kalau ucsicon dalam keadaan aktif, titik origin (lower 
left corner) tidak terletak pada drawing yang dibuat. 

OR (Origin) kalau ucsicon dalam keadaan aktif berarti letak titik 
origin dan arah sumbu X,Y akan terletak pada drawing yang 
dibuat 
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MSLIDE 

Perintah Mslide (make slide) digunakan untuk membuat sebuah file 
slide. Pertama-tama tampilkan gambar dalam sudut padangan yang 
kita inginkan dengan memakai vpoint, kemudian : 

Command : MSLIDE 
Slide name : 

Untuk melihat gambar yang sudah dibuat dimasukkan perintah : 
Command : VSLIDE 
Slide name : 


Perintah slide menangkap pemandangan dari sebuah gambar seperti 


alat potret Anggaplah seakan-akan kita membuat sebuah slide 
dengan sebauh kamera. Seperti selesai menggunakan command : 
HIDE kita bisa mneyimpan gambar hasil Hide dengan slide. 
Sebuah slide tidak boleh diedit atau dizoom. Ia merupakan gambar 
snapshot 

SCRIPT 
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Perintah Script AutoCAD memperkenankan sebauah flle dibaca dan 
dikuti seakan-akan teks itu dimasukkan dari papan tombol. 
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Penggunaan perintah script dibatasi hanya oleh daya imajinasi dari 
operator CAD. Penulisan flle script didptakan dengan menggunakan 
pengolah kata (word processor) dalam modus non-dokumen atau 
edlin. Extension yang dipunyai adalah .SCR 
Contoh penulisan sebuah script : 

VSLIDE SLIDE_A 
VSLIDE SLIDE_B 
DELAY 5000 
VSLIDE SLIDE_C 
DELAY 1000 
RSCRIPT 

Script yang sudah dibuat disimpan dengan extension .scr (misalnya 
coba.scr) 

Untuk memanggil flle script digunakan : 

Command : SCRIPT 
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Script file : 

Untuk menghentikannya digunakan CTRL C. 

BLOCK DAN INSERT 


Blok adalah kelompok besaran yang telah diidentifikasi dengan 
sebuah nama. Blok dapat ditempatkan dimana saja dalam gambar, 
diukur dan diputar menurut keinginan kita. 

Command : BLOCK 
Blok name (or ?) : 

Insertion base point : * 

Select object : 

» 

Sedangkan perintah INSERT digunakan untuk menempatkan blok 
ke dalam gambar. 

Command : INSERT 
Block name (or ?) : 

Insertion point : 

X seal e factor/Corner/XYZ : 

Y seal e faetor (default=X) : 

Rotation angle : 

Titik sisip adalah titik acuan bagi block. Bila kita 
mengidentifikasikan titik dasar bagi blok , berarti dari mana blok 
akan dimasukkan. 

Seandainya gambar blok yang dimasukkan berubah ukurannya 
maka dapat digunakan skala terhadap sumbu X dan Y. 
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